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BAB I 
PENDAHULUAN 
 
A. Latar  Belakang 
 
Setiap orang ingin memiliki anak yang cerdas karena kecerdasan 
adalah modal penting bagi si anak untuk mengarungi kehidupan. Generasi 
yang cerdas diharapkan dapat menjadi tonggak kemajuan bangsa. Hal ini 
pula yang menjadi tanggung jawab orang tua  sebagai orang yang paling 
dekat dengan anak. Adapun   definisi kecerdasan intelegensi menurut 
David Wechsler adalah kemampuan bertindak secara terarah, berpikir 
secara rasional, dan menghadapi lingkungan secara efektif . Secara garis 
besar intelegensi adalah kemampuan mental yang melibatkan proses 
berpikir secara rasional ( Sri widayati dan Utami Widijati, 2008:2 ).  Oleh 
karena itu intelegensi tidak dapat diamati secara langsung, melainkan 
harus disimpulkan dari berbagai tindakan nyata yang merupakan 
perwujudan dari proses berpikir rasional.  
Selain kecerdasan intelegensia seorang bayi/anak  juga memiliki 
kecerdasan verbal, kecerdasan verbal adalah kecerdasan tunggal yang 
paling berkaitan erat dengan kesuksesan seseorang didalam hidupnya, baik 
disekolah, pekerjaan, maupun kehidupan priabadi (Sri widayati dan Utami 
Widijati, 2008:92). Semakin kompleks dan kuatnya hubungan sel otak, 
maka semakin tinggi dan variasi kecerdasan anak, diantaranya adalah 
kecerdasan logis-matematis, kecerdasan visual-spasial, kecerdasan 
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musical, kecerdasan kinetetis, kecerdasan interpersonal dan intrapersonal, 
kecerdasan naturalis dan eksistansial, kecerdasan linguistik ( Sri widayati 
dan Utami Widijati, 2008:104-110 ). 
Kecerdasan yang selalu diasah sejak bayi akan mempengaruhi 
perkembangan anak. Membicarakan dunia anak memang tidak ada 
bosannya, perkembangan anak balita sangat penting diperhatikan, periode 
emas dalam tumbuh kembang anak adalah masa balita. Karena pada 
pertumbuhan dasar akan mempengaruhi dan menentukan perkembangan 
anak selanjutnya. Pada masa balita perkembangan kemampuan berbahasa, 
kreativitas, kesadaran social, emosional dan integensia berjalan sangat 
cepat dan merupakan landasan perkembangan berikutnya. Perkembangan 
moral serta dasar – dasar kepribadian juga di bentuk pada masa ini. 
Dalam perkembangan anak terdapat masa kritis, dimana diperlukan 
rangsangan/ stimulasi yang berguna agar potensi berkembang, sehingga 
perlu mendapat perhatian. Perkembangan psiko-sosial sangat dipengaruhi 
lingkungan dan interaksi  antara anak dan orang tuanya/orang dewasa 
lainnya. Perkembangan anak akan optimal bila interaksi sosial diusahakan 
sesuai dengan kebutuhan anak pada berbagai tahap perkembangannya, 
bahkan sejak bayi didalam kandungan. Sedangkan lingkungan yang tidak 
mendukung akan menghambat perkembangan anak. Fankenburg dkk ( 
1981 ) melalui DDST (Denver Developmental Screening Test) 
mengemukakan 4 parameter perkembangan yang dipakai dalam menilai 
perkembangan anak balita yaitu:  
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1. Personal social (kepribadian/ tingkah laku social). Aspek 
yang berhubungan dengan kemampuan mandiri, 
bersosialisasi dan berinteraksi dengan lingkungan. 
2. Fine motor adaptive (gerakan motorik halus). Aspek yang 
berhubungan dengan kemampuan anak untuk mengamati 
sesuatu, melakukan gerakan yang melibatkan bagian-
bagian tubuh tertentu saja dan dilakukan otot-otot kecil, 
tetapi memerlukan koordinasi yang cermat. Misalkan 
kemampuan untuk menggambar, memegang suatu benda, 
dll. 
3. Language (bahasa). Kemampuan untuk memberikan 
respons suara, mengikuti perintah dan berbicara spontan. 
4. Gross motor (perkembangan motorik kasar). Aspek yang 
berhubungan dengan pergerakan dan sikap tubuh. 
(Soetjingsih, 1995:29-30) 
Disampaikan juga oleh bagian Psikologi Fakultas Kedokteeran 
Universitas Indonesia bersama Unit Kerja Pediatri Sosial Ikaptan Dokter 
Anak Indonesia menyusun skema praktis Perkembangan Mental anak 
Balita yang di sebut : SKALA YAUMIL MIMI 
Dari usia 12 sampai 18 bulan : 
1. Berjalan serta mengeksplorasi rumah serta sekeliling 
rumah. 
2. Menyusun dua atau tiga balok. 
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3. Dapat mengatakan 5-10 kata. 
4. Memperlihatkan rasa cemburu dan rasa bersaing. 
Dari usia 18 sampai 24 bulan : 
1. Naik turun tangga. 
2. Menyusun 6 kotak. 
3. Menunjuk mata dan hidungnya. 
4. Menyusun dua kata. 
5. Belajar makan sendiri.  
6. Menggambar garis dikertas/dipasir. 
7. Mulai belajar mengkontrol buang air besar dan buang air 
kecil. 
8. Menaruh minat apa yang dia kerjakan pada orang-orang 
yang lebih besar. 
9. Memperlihatkan minat kepada anak lain dan bermain 
dengan mereka. 
(Soetjingsih, 1995: 34) 
Tidak semua anak dilahirkan untuk menjadi seniman, ilmuwan 
ataupun pengusaha yang hebat, tetapi hampir semua anak dilahirkan 
dengan kemampuan dan keinginan untuk menjadi kreatif. Dan semua Ibu 
dapat membantu anaknya untuk mengembangkan hal ini. 
Pengamatan setiap hari pada putri kecil  penulis Zahra akan 
menjadi awal pengamatan terhadap perkembangan dan imajinasi anak 
mulai usia 12 bulan – 24 bulan, diantaranya adalah :  usia 12 bulan – 15 
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bulan, hasil pengamatan awal menunjukkan:   awal  usia 12 bulan belum 
bisa berjalan sendiri, tetapi sudah bisa berbicara, anak  mulai senang 
melihat acara faforitnya (CD perkembangan dan kecerdasan untuk bayi, 
misalkan brainy baby salah satu diantaranya belajar berfikir kreatif dan 
bermain), sudah mulai corat-coret. Saat usia 13 bulan Zahra mulai berlatih 
berjalan tapi masih belum bisa lancar. Dia masih senang dengan kereta 
bayinya, hingga usia 15 bulan dia baru lancar berjalan. Menutut 
Soetjiningsih  Ada 4 patokan sederhana perkembangan psiko motorik 
adalah : 
1. Kemampuan duduk ( 5-9 1/2 ) 
2. Berjalan kurang lebih 10 langkah tanpa bantuan (9-18 1/2 
bulan  )  
3. Mengucapkan sepatah kata ( 10-12 bulan ) 
4. Kemampuan berbahasa beberapa kata ( 18 1/2 bulan-3tahun) 
(Soetjiningsih, 1995:49 ) 
Usia 15 – 18 bulan sudah bisa berbicara lancar, suka sekali corat – 
coret, sudah hafal nama hewan, nama benda disekitarnya, sudah bisa 
makan sendiri, menyusun balok, menyusun lingkaran dari ukuran paling 
besar sampai kecil, suka membuka buku apa saja dan buku itu dibaca 
dengan gaya bahasanya. 
Usia 18 - 22. bulan awal, Zahra mulai tahap meniru, suka bercerita 
pengalamannya di sekolah, berusaha untuk bisa makan sendiri, faham 
karakter wajah misalkan saat dia melakukan kesalahan dan  dinasehati 
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orang tuanya, hanya melihat wajah saja dia sudah bisa memahami karakter 
wajah tersebut. Zahra juga bisa membedakan karakter wajah misalkan 
wajah marah, wajah tersenyum, wajah takut, wajah ingin tahu, wajah 
kaget/ terkejut. Mulai menghafal warna – warna karena warna bisa dilihat 
dalam kesehariannya jadi tidak begitu susah untuk dihafal. Saat usia 21 
bulan Zahra mulai masuk PAUD  ( Pendidikan Anak Usia Dini ). 
Pelajaran yang dia dapat saat hari pertama adalah senam, menyusun balok, 
menyusun puzzle, menyanyi. Anak ini sudah faham saat diberi aba-aba 
untuk menirukan misalkan gerakan senam tangan keatas seperti pohon, 
tangan ke samping seperti kupu-kupu, tangan ke bawah seperti burung, 
dan lain-lain. Hobi anak ini menyanyi dan menari, action didepan camera, 
membaca, menggambar. Zahra paling suka berada didepan cermin besar 
sehingga seluruh tubuhnya kelihatan sehingga dia bisa bergaya seperti foto 
model anak, bernyanyi dan menari seperti bintang faforitnya Barney. Bisa 
mengutarakan sesuatu dengan gambar, tetapi berwujud coreng moreng, 
misalkan mama memberi bunga kepada  Zahra, gambar kuda, jagung dan 
lain-lain. Anak ini mulai memilih apa yang dia inginkan seperti memilih 
sandal yang akan dipakai, topi/jilbab, baju, dan lain-lain. Setiap coreng 
moreng yang dihasilkan Zahra pasti ada judulnya. 
Selain pengetahuan anak juga memerlukan permainan dan tempat 
bermain. Anak memerlukan variasi permainan untuk kesehatan fisik, 
mental dan perkembangan emosinya. Melalui bermain, anak tidak hanya 
menstimulasi pertumbuhan otot-ototnya, tetapi lebih dari itu. Anak tidak 
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sekedar melompat, melempar, atau berlari. Tetapi mereka bermain dengan 
menggunakan seluruh emosinya, perasaan dan pikiran. Kesenangan 
merupakan salah satu elemen pokok dalam bermain. Anak akan bermain 
sepanjang aktifitas tersebut menghiburnya. Pada saat mereka bosan, 
mereka akan berhenti bermain. Bermain bukan berarti membuang – buang 
waktu, juga bukan berarti membuat si anak menjadi sibuk sementara orang 
tuanya mengerjakan pekerjaannya sendiri.  Tetapi melalui bermain anak 
akan mendapatkan pengalaman hidup yang nyata. Dengan bermain anak 
akan menemukan kekuatan serta kelemahannya sendiri, minatnya, cara 
menyelesaikan tugas – tugas dalam bermain, dll. 
Dari kebiasaan putri kecil penulis ini, bisa jadikan sumber ide 
untuk pembuatan  karya  tekstil. Dari beberapa kebiasaan yang tertulis 
mulai usia 12 bulan ada saat yang sangat menonjol untuk dijadikan sumber 
ide dalam tugas akhir ini.  
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B. Studi Pustaka 
 
 
 
1. Perkembangan  
 
Definisi perkembangan anak adalah bertambahnya kemampuan (skill) 
dalam struktur dan fungsi tubuh yang lebih kompleks dalam pola yang teratur dan 
dapat diramalkan, sebagai hasil dari proses pematangan. Menyangkut proses 
deferensiasi dari sel-sel tubuh, jaringan tubuh, organ-organ dan system organ yang 
berkembang sedemikian rupa sehingga masing-masing dapat memenuhi 
fungsinya. Termasuk juga perkembangan emosi, perkembangan intelektual, dan 
tingkah laku sebagai hasil interaksi dengan lingkungan. (Soetjiningsih, 1995:1) 
karena lingkungan adalah faktor utama yang dapat mempengaruhi perkembangan 
anak. Menurut Wiwien  psikologi perkembangan adalah salah satu cabang 
psikologi  yang mempelajari kapan dan bagaimana perubahan yang terjadi pada 
manusia dari waktu ke waktu.  (Wiwien Dinar Prasasti,2008h:h.2). Dengan 
kecepatan waktu yang berputar maka terbentuklah satu makhluk yang unik yaitu 
seorang anak. 
Anak adalah orang dewasa yang berbentuk mini sehingga diperlakukan 
seperti orang dewasa. Sekitar abad ke tujuh belas atau kedelapan belas muncullah 
ide bahwa masa kanak-kanak merupakan masa periode perkembangan yang 
special karena memiliki kebutuhan psikologis, pendidikan, serta fisik yang khas. 
Namun demikian masih tersisa beberapa kontroversi seputar cara memahami dan 
cara menyesuaikan diri dengan kebutuhan-kebutuhan tersebut. Contoh kontroversi 
yang terjadi ialah antara  John Locke (1632-1704) dengan  Jean Jacques Rousseau 
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(1712-1778). Keduanya dapat digolongkan ke dalam teori perkembangan periode 
preformation.  
a.  John Locke 
Pendapat  dari John Locke adalah ketika bayi dilahirkan, dia seperti 
tabula rasa atau kertas kosong. Pikiran seorang anak adalah 
merupakan hasil dari pengalaman dan proses belajar. Pengalaman 
yang diperoleh dari indra membentuk manusia menjadi individu 
yang unik.( Wiwien Dinar Prasasti,2008h:h.3) 
b. Jean Jacques Rousseau 
Rousseau menyatakan bahwa seorang bayi dilahirkan, dia sudah 
dibekali oleh rasa keadilan dan moralitas, serta perasaan dan 
pikiran. Artinya ketika bayi dilahirkan, dia sudah memiliki 
kapasitas dan modal yang akan terus berkembang secara alami 
tahap demi tahap.  
 Tahap perkembangan Manusia menurut Rousseau : 
Masa bayi, sejak lahir hingga usia sekitar dua tahun. Pada masa ini 
seorang bayi mengenali lingkungannya melalui indra. Bayi belum tau ide 
atau penalaran. Yang dapat mereka rasakan hanya kesenangan  dan rasa 
sakit. Namun demikian bayi bersifat aktif, mamiliki rasa  ingin tahu yang 
besar, serta dapat belajar dengan cepat. Bayi akan berusaha meraih dan 
menyentuh semua benda yang ada disekitarnya. Dengan menyentuh 
benda-benda tersebut, bayi itu belajar dengan rasa panas, dingin, keras, 
lembut, ataupun ciri-ciri objek lainnya. Bayi juga mulai belajar berbahasa 
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dan mengoreksi kesalahannya dalam berbahasa. (Wiwien Dinar 
Prasasti,2008h:h.5). Usia di bawah 3 tahun pertama biasanya sering 
disebut dengan masa bayi /masa bawah 3 tahun. 
Bayi meskipun mereka masih tergantung pada orang dewasa, 
namun sesungguhnya mereka memiliki kemampuan indera dan mulai 
belajar hal-hal sederhana. Mereka akan membentuk kelekatan pada orang 
tuanya, kakak laki-laki atau perempuan, serta pengasuhnya. Mulai usia 18 
bulan sampai 3 tahun, sering disebut masa batita (toddler), anak akan 
terampil berbahasa dan mengembangkan sikap mandiri. Meskipun 
sebagian waktunya masih tergantung pada orang dewasa, namun demikian 
mereka mulai mengembangkan kepedulian terhadap anak lain.( Wiwien 
Dinar Prasasti,2008h :h.14) 
Seorang psikolog swiss yang bernama Jean Piaget (1896-1980) 
menyatakan bahwa anak mampu mengolah informasi yang diterima untuk 
mengembangkan gagasan baru, tidak hanya sekedar menerima informasi 
dari lingkungan. 
 
2.  Teori perkembangan kognisi 
 a.  Teori Piaget 
 Sorang psikolog swiss yang bernama Jean Piaget (1896-1980) 
menyatakan bahwa anak akan membangun dunia kognitif mereka sendiri 
karena anak mampu mengolah informasi yang diterima untuk 
 xii
mengembangkan gagasan baru, tidak hanya menerima informasi dari 
lingkungan. (Wiwien Dinar Prasasti,2008h.40) 
Tahap perkembangan kognisi menurut Piaget :  
Tahap sensorimotor ( sejak lahir hingga usia 2 tahun). Pada tahap 
ini, bayi mengembangkan pemahaman tentang dunia melalui koordinasi 
antara pengalaman sensoris dengan gerakan motorik fisik.bayi juga mulai 
mengembangkan kemampuan yang lebih dari sekedar reflex, namun sudah 
membentuk pola sensori motor yang kompleks serta mulai 
mengoperasikan symbol-simbol primitif. (Wiwien Dinar 
Prasasti,2008:h.41)  
 Kemampuan anak-anak untuk berfikir dan mempertimbangkan 
kehidupan mereka secara logis berlangsung melalui satu rangkaian tahapan 
yang berbeda sewaktu mereka berkembang, yaitu : 
a. Sensorimotor sejak kelahiran sampai dengan usia 2 tahun :  
1) Membedakan diri sendiri dengan setiap objek. 
2) Mengenal diri sebagai perilaku kegiatan dan mulai bertindak 
dengan tujuan tertentu : misalnya menarik seutas tali untuk 
menggerakkan sebuah mobil atau menggoncangkan mainan supaya 
bersuara. 
3) Menguasai keadaan tetap dari objek : menyadari bahwa benda tetap 
ada meskipun tidak lagi terjangkau oleh indra. 
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b. Tahapan sensorimotor 
Dengan memperhatikan interaksi erat antara kegiatan motorik dan 
persepsi bayi, anak usia dua tahun pertama dinamakan tahapan 
sensorimotor. Selama masa ini bayi sibuk menemukan hubungan antara 
tindakan mereka dengan akibat dari  tindakan tersebut. Misalnya, 
mempelajari jarak yang harus mereka capai untuk meraih suatu benda, apa 
yang terjadi ketika mereka mendorong piring makanan ke tepi meja, dan 
mereka belajar bahwa tangan mereka merupakan bagian tubuh mereka. 
c. Tahapan Pra operasional 
Pada usia kira-kira 1 ½ sampai 2 tahun, anak mulai menggunakan 
bahasa. Kata-kata sebagai symbol, dapat menunjukkan benda atau 
sekelompok benda. (Nurdjanah Taufiq, Rukmini Barhana, 1983: 97-98). 
Usia dini pada  anak disebut sebagai usia emas (golden age). Masa – masa 
tersebut adalah masa kritis dimana anak membutuhkan rangsangan – 
rangsangan yang tepat untuk mencapai kematangan yang sempurna. Arti 
krtis adalah sangat mempengaruhi keberhasilan pada saat berikutnya. 
(Wiwin Dinar Prasasti,2008:h.56) 
Sis Heyster berpendapat bahwa tiga fungsi bahasa adalah : 
1) Bahasa sebagai alat pernyataan isi jiwa. 
2) Bahasa sebagai peresapan  
3) Bahasa sebagai alat untuk menyampaikan  pendapats 
(Agus Sujanto,1988:27) 
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Tabel perkembangan anak 
 
Usia Perkembangan 
motorik 
Perilaku 
adaptif 
Kemampuan 
berbahasa 
Kemampuan 
sosial-pribadi 
12 
Bulan 
Mampu berjalan 
dengan 
dipegangi, 
mulai 
menjelajah 
mampu 
memegang 
butiran benda 
secara lebih 
cepat. 
Mampu 
meletakkan 
kubus ke dalam 
tempatnya 
Mampu 
menyebutkan 2 
kata atau lebih. 
Kemauan untuk 
dipakaikan baju 
, mampu 
membagi 
mainan, mampu 
makan dengan 
jari-jari tangan. 
18 
Bulan 
 
Mampu berjalan 
sendiri tanpa 
terjatuh, mampu 
duduk sendiri, 
mampu 
membangun 
menara dari 3 
kubus 
Mampu 
menuang manic-
manik dari 
dalam botol, 
mampu 
menirukan 
goresan-goresan 
krayon. 
Menggunakan 
bahasa 
tertentu, 
mampu 
menyebutkan 
nama gambar. 
Mampu makan 
dengan sendok 
dan sedikit 
remah-remah 
yang tumpah, 
mampu teratur 
dalam hal buang 
air. 
2 
Tahun 
Mampu berlari, 
meskipun 
kadang-kadang 
terjatuh jika 
berlari berputar. 
Mampu berdiri 
dan duduk 
bergantian, 
mampu naik 
turun tangga 
dengan 
menggunakan 
satu kaki 
didepan, 
mampu 
membangun 
menara 6 kubus. 
Mampu 
membangun 
menara 6 kubus, 
mampu 
menirukan 
gambar 
lingkaran. 
Mampu 
mengatakan 
dua kata atau 
lebih. 
Mampu bekerja 
sama untuk 
dipakaikan baju, 
mau 
meminjamkan 
mainan, mampu 
makan dengan 
jari. 
Tabel.1 
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 Tabel perkembangan koknitif pada tahap sensori motor 
 
No Usia Indikator perilaku 
1. 12-18 
Bulan 
Mulai tumbuh keingintahuan yang besar sehingga bayi 
melakukan berbagai aktifitas untuk mellihat hasilnya. Bayi 
akan melakukan eksplorasi secara aktif terhadap lingkungan. 
Mulai memecahkan masalah secara coba-coba, bayi akan 
mengikuti serangkaian objek yang dipindahkan, namun ia 
tidak akan mencari benda yang disembunyikan apabila ia 
tidak melihatperistiwa menyembunyikan benda itu. 
2. 18-24 
Bulan 
Mulai mengembangkan simbol-simbol primitive untuk 
menjelkaskan peristiwa tertentu. Mereka tidak lagi berusaha 
memecahkan masalah secara coba-coba. Symbol-simbol 
yang dikembangkan membantu mereka untuk memikirkan 
peristiwa tertentu serta antisipasinya. Permanensi objek 
berkembang secara penuh. 
Tabel. 2 
(Wiwien Dinar Prasasti,2008:h.79-81) 
3. Kreativitas   
Michael a West berpendapat bahwa kreatifitas adalah penyatuan 
pengetahuan dari berbagai bidang pengalaman yang berlainan untuk 
menghasilkan ide-ide yang baru dan lebih baik. (Michael a West, 2002:14). 
Kreativitas diasumsikan sebagai sesuatu yang dimiliki atau tidak dimiliki, dan 
tidak banyak yang dilakukan melalui pendidikan untuk mempengaruhinya. Ini 
pendapat dari Utami Munandar.  
Berbeda dengan pendapat Rogers (1962) bahwa sumber dari kreativitas 
adalah kecenderungan untuk mengaktualisasi diri, mewujudkan potensi, dorongan 
untuk berkembang dan menjadi matang, kecenderungan untuk mengekspresikan 
dan mengaktifkan semua kemampuan organisme. Clark Moustakis (1967)psikolog 
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humanisti lain yang terkemuka, menyatakan bahwa kreativitas adalah pengalaman 
mengekspresikan dan mengaktualisasikan identitas individu dalam bentuk terpadu 
dalam hubungan dengan diri sendiri, dengan alam, dan dengan orang lain. Definisi 
terbaru mengenai kreativitas diberikan dalam “three-facet model of creativity” 
oleh Sternberg (1988). Yaitu kreativitas merupakan,  titik pertemuan yang khas 
antara tiga atribut psikologis : inteligensi, gaya kognitif, dan kepribadian/ 
motifasi. Bersama-sama ketiga segi dari alam pikiran ini membantu memahami 
apa yang melatar belakangi individu yang kreatif.  (Utami Munandar, 2000:7-21). 
Kreativitas tidak berarti kebebasan untuk melakukan sesuatu. Tapi 
kreativitas dapat ditinjau dari 4 aspek (4P), yaitu : 
a. Kreativitas dari aspek pribadi, muncul dari keunikan pribadi individu 
dalam interaksi dengan lingkungannya. Setiap anak mempunyai bakat 
kreatif, namun masing-masing dalam bidang dan dalam kadar yang 
berbeda-beda.  
b. Kreativitas ditinjau dari aspek pendorong menunjuk pada perlunya 
dorongan dari dalam individu dan dari luar (lingkungan keluarga, sekolah, 
dan masyarakat) agar bakat krearif dapat diwujudkan. 
c. Kreativitas sebagai proses ialah proses bersibuk diri secara kreatif. Pada 
anak usia pra sekolah harusnya lebih diutamakan. 
d. Kratifitas sebagai produk merupakan suatu ciptaan yang baru dan 
bermakna bagi individu dan bagi lingkungannya. Pada seorang anak hasil 
karya sudah dapat disebut kreatif. 
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Beberapa peralatan untuk kegiatan kreatif, adalah : 
a. Sederhana dalam desain : terlalu banyak detail menghambat kebebasan 
anak mengungkapkan diri. Krayon, balok-balok, tanah liat, lilin, pasir, 
kotak kraton yang kosong merupakan contoh dari perlengkapan yang 
sederhana tetapi bermanfaat untuk anak kecil. 
b. Serba guna : peralatan itu dapat digunakan untuk anak laki-laki dan 
anak perempuan untuk berbagai jenis kegiatan. 
c. Merangsang : pilihlah peralatan yang memungkinkan dan memotifasi 
anak untuk melakukan bermacam-macam kegiatan. 
d. Ukuran besar dan memudah digunakan : perkembangan motorik pada 
masa prasekolah belum menyulitkan anak menggunakan peralatan 
yang kecil ukurannya. Pilihlah alat-alat yang besar supaya mudah 
dipegang oleh anak-anak. 
e. Tahan lama : jangan memilih perlengkapan yang mudah rusak atau 
pecah, pilih perlengkapan yang taham lama. 
f. Aman  
(Joan Freeman dan Utami Munandar,2001:251-254). 
Selain pemilihan peralatan yang khusus, untuk menunjang kreatifitas anak 
perlu permainan,  istilah mainan adalah kata kerja yang menunjukkan aktivitas 
seseorangdisini pengertian, bermain adalah suatu aktifitas yang membantu anak 
mencapai perkembangan yang utuh, baik  untuk mencari kesenangan atau 
kepuasan tertentu, kata bermain sama dengan istilah main yaitu menunjukkan 
pada aktivitas seseorang yang melakukan sesuatu jenis permainan, istilah mainan 
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objek atau suatu benda yang bisa dipermainkan fungsinya bukan lagi sebagai kata 
kerja, tetapi sebagai objek atau benda yang dipermainkan. Istilah permainan 
menurut pengertiannya yaitu situasi atau kondisi tertentu pada saat seseorang 
mencari kesenangan atau kepuasan melalui aktivitas yang disebut “main”. Istilah 
main, bermain, atau permainan memiliki keragaman arti sebagai suatu aktivitas 
mencari kesenangan atau kepuasan tertentu, sedangkan dalam istilah mainan, 
justru menunjukkan  pada pengertian objek, benda, atau suatu yang bisa 
memberikan kesenangan atau kepuasan. (Jasa ungguh muliawan,2009:h.15-17) 
Beberapa teori mengenai permainan : 
a. Teori Herbert Spencer.  
Teorinya bernama teori kelebihan tenaga. Ia berpendapat bahwa anak 
bermain , karena didalam diri anak trersimpan tenaga lebih. 
b. Teori Lazarus.  
Teorinya disebut teori istirahat. Anak bermain agar tenaganya pulih 
kembali. Misalkan karena payah belajar maka anak harus beristirahat 
untuk bermain-main.  
c. Teori Karl Groos. 
Teorinya bernama teori biologis. Anak-anak bermain oleh karena 
anak-anak harus mempersiapkan diri dengan tenaga fikirannya untuk 
masa depan. 
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d. Teori Stanley Hall. 
Teorinya dinamakan teori rekapitulasi. Anak-anak itu bermain, oleh 
karena itu harus mengulang perkembangan hidup manusia yang 
berabad-abad ini secara singkat.  
e. Teori karl Buhler.  
Teorinya disebut teori fungsi. Anak-anak bermain oleh  karena harus 
melatih fungsi-fungsi jiwa raganya untuk mendapatkan kesenangan 
dalam perkembangannya dan dengan permainan itu anak mengalami 
perkembangan yang semaksimal mungkin. 
f. Teori Kohnstamm. 
Teorinya disebut teori kepribadian. Anak-anak bermain oleh karena 
didalam mainan tersebut mereka berada dalam suasana yang bebas, 
sehingga      ada kesempatan untuk menunjukka kepribadiannya yang 
sesungguhnya. (Agus Sujanto,1988:31-34) 
Menurut Agus karna banyaknya macam permainan yang ada pada anak, 
maka perbedaan permainan itu sebagai berikut : 
a. Permainan gerak atau fungsi 
b. Permainan destruktif : anak bermain dengan merusak alat 
permainannya. 
c. Permainan konstruktif : anak senang sekalli membangun.  
d. Permainan peranan, atau ilusi : permainan yang didalamnya si anak 
menjadi orang penting. 
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e. Permainan reseptif : permainan anak menceritakan sendiri cerita, maka 
didalam jiwanya si anak mengikuti cerita itu dengan menempatkan 
dirinya sebagai tokoh. 
f. Permainan prestasi 
(Agus Sujanto,1998: 34-35) 
 Berbeda dengan pendapat Joan dan Utami  bahwa permainan dapat 
dibedakan sebagai berikut : 
a. Bermain eksploratif 
Meliputi eksplorasi diri sendiri dan juga eksplorasi lingkungan atau 
dunia seseorang. 
b. Bermain konstruktif 
Dapat mengikuti eksplorasi material, anak terlibat dalam membentuk 
dan menggabungkan objek-objek. 
c. Bermain destruktif 
Anak bereksperimen dengan benda-benda yang diperlukan secara 
destruktif, yaitu melempar, memecahkan, menendang, menyobek-
nyobek, atau membanting sesuatu. 
d. Bermain kreatif 
Bermain kreatif dapat mengikuti tahap bereksperimen dengan material 
untuk membuat benda-benda. Dalam bermain kreatif anak 
menggunakan imajinasinya, pikiran dan pertimbangan untuk 
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menciptakan sesuatu. (Joan Freeman dan Utami 
Munandar,2001:h.263) 
 Bermain kreatif mempunyai beberapa fungsi yang berguna dalam hidup 
anak. Karena bermain merupakan : 
a. Sumber kegembiraan dan belajar. 
b. Cara untuk mengembangkan persahabatan dan perasaan untuk anak 
lain. 
c. Cara untuk belajar dan mengandalikan dan menyalurkan perasaan 
seseorang. (Joan freeman dan Utami Munandar,2001:h.267) 
Anak usia dini selain bermain kreativitas yang tampak pada diri mereka 
adalah menggambar atau coreng moreng. Definisi menggambar adalah suatu cara 
untuk mengekspresikan isi jiwa seseorang dalam bentuk garis-garis. Oleh karena 
itu bila anak membuat coreng moreng dikertas, ditembok, dipapan atau dimana 
saja, maka anak itu sedang menggambar. Tentu saja sangat berbeda dengan 
gambar yang dibuat orang dewasa. (Agus Sujanto,1988:h.37) 
G. Kerschensteiner  yang telah menyelidiki gambar anak bahwa anak usia 
1-3 tahun dinamakan masa corengan. Didalam masa corengan ini umumnya dapat 
dibedakan menjadi tiga tahap, yaitu : 
a. anak membuat corengan, baru kemudian menyebutkan namanya. 
b. anak menyebut nama gambarnya sambil membuat corengan. 
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c. Anak lebih dulu menyebutkan apa yang akan digambar, baru 
kemudian membuat corengan. (Agus Sujanto,1988:h.38-39) 
Dalam penghayatan dimana terlibat keseluruhan diri anak, terpadunya trio 
fisik-kreatif-rasio, indra-indra, bentuk dan sumber imaji lengkap dengan film dan 
nuansanya, seakan apa yang digambarnya itu benar-benar terjadi dan bukan 
sekedar tugas menggambar (h.67). Primadi mengungkapkan bahwa dalam 
penelitiannya bahasa rupa gambar prasejarah, primitive, dan anak sangat dekat 
satu dengan yang lain (h.129). Teori biogenetic yang menyebutkan bahwa masa 
tumbuh kembang anak (antologi) merangkum dengan percepatan masa-masa 
permulaan umat manusia prasejarah.(h.130) 
Beberapa cirri khas pada masa kanak-kanak yang dapat disebutkan, 
berdasarkan ilmu jiwa modern, ialah : 
a. Bersifat egosentris-naif. 
b. Mempunyai relasi sosial dengan benda-benda dan manusia yang 
sifatnya sederhana dan primitif. 
c. Kesatuan jasmani dan rohani yang hamper-hampir tidak terpisahkan 
sebagai satu totalitas. 
d. Sikap hidup yang fisiognomis (anak memberikan sifat lahiriyah pada 
setiap penghayatan). (Kartini Kartono,1986:h.113) 
4. Permaianan edukatif 
 Alat permainan edukatif adalah alat permainan yang dirancang khusus 
untuk kepentingan pendidikan dan mempunyai ciri, yaitu : 
 xxiii 
a. Dapat digunakan dalam berbagai cara, maksudnya dapat dimainkan 
dengan bermacam-macam tujuan, manfaat dan menjadi bermacam-
macam bentuk. 
b. Ditunjukkan terutama pada anak-anak usia prasekolah dan berfungsi 
mengembangkan berbagai aspek perkembangan kecerdasan serta 
motorik anak. 
c. Segi keamanan sangat diperhatikan baik dari bentuk maupun 
penggunaan cat. 
d. Membuat anak terlibat secara aktif. 
e. Sifatnya konstruktif. (Mayke S. Tedjasaputra, 2001:h.81-82) 
Setiap alat permaianan edukatif dapat dirfungsikan secara multi guna. 
Sekalipun masing-masing alat memiliki kekhususan, dalam artian 
mengembangkan aspek perkembangan tertentu pada anak, tidak jarang satu 
alat dapat meningkatkan lebih dari satu aspek perkembangan. 
Selain definisi diatas menurut Jasa Ungguh Muliawan mainan edukatif 
dapat diartikan mainan yang meiliki unsur  mendidik, unsur mendidik dalam 
mainan bisa didapat dari sesuatu yang melekat atau yang menjadi bagian dari 
mainan itu sendiri. Sesuatu yang memberi  rangsangan atau respons balik pada 
indera anak. (2009:h.31) 
Timbal balik dari respon tidak luput dari beberapa unsur edukatif yang 
mencakup 5 unsur, yaitu : 
a. motorik (gerak fisik) 
b. efeksi (perasaan) 
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c. kognitif (kecerdasan) 
d. spiritual  (budi pekerti) 
e. keseimbangan (kesempurnaan hidup) ( Jasa Ungguh 
Muliawan,2009:h.35) 
Motorik adalah unsur yang melatih kemampuan daya tahan, kekuatan 
ketangkasan anak. Efeksi bisa dilatih dari pendekatan emosional anak bermain 
dalam kelompok. Kognitif bisa dilatih dengan mainan puzzle atau mainan 
susun. Spiritual dilatih dengan mainan yang membantu anak untuk memiliki 
budi pekerti yang luhur. Keseimbangan dalam suatu mainan tergantung pada 
maksut dan tujuan dari pembuatan atau penciptaan mainan itu sendiri. ( Jasa 
Ungguh Muliawan,2009:h.37-39) 
Menilai unsur edukatif suatu mainan menurut prespektif keseimbngan 
lebih sederhana, tetapi mengakibatkan penjelasan yang kompleks. Sederhana 
karena penjelasan yang singkat dan mudah. Mainan yang memiliki nilai 
edukatif  (mendidik)  adalah mainan yang dapat menjaga keseimbangan 
tumbuh kembang anak, dengan kata lain mainan yang memiliki manfaat 
positif baik dalam jangka waktu pendekmaupun panjang. 
Jangka pendek berarti dapat dinilai dalam rentang waktu yang singkat, 
contoh : anak menjadi terampil, tangkas, energik. Sedangkan jangka panjang 
adalah pengaruh dari mainan itu bagi kejiwaan anak, contohnya : anak 
menjadi penyabar, anak menjadi tekun dan teliti dalam menyelesaikan suatu 
masalah atau pekerjaan, atau anak akan lebih mudah memahami perasaan 
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orang lain (muncul rasa empati dan kasih sayang). ( Jasa Ungguh 
Muliawan,2009:h.40) 
5. Memilih permainan 
Menurut Openhim dalam Meyke ST dalam A. Martuti ada beberapa 
hal yang perlu diperhatikan dalam memilih alat permainan anak : . 
a. Jumlah dan jenis alat permainan harus harus disesuaikan dengan rentang 
perhatian anak. Pemberian permainan yang banyak akan mengganggu  
konsentrasi anak dan anak tidak akan tuntas bermain dengan satu alat 
permainan sehingga tidak mendapatkan manfaaat darinya. 
b. Setiap alat permainan memiliki tingkat kesulitan yang berbeda.  
c. Alat permaian yang memiliki banyak kegunaan dan variasi cara bermain 
seperti alat bermain edukatif  (balok-kubus, menggunting, dan menempel) 
akan lebih membangkitkan  minat bermain dibanding alat bermain yang 
hanya dimainkan dengan satu cara (mobil-mobilan yang digerakkan 
berantai). 
d. Alat permainan memiliki daya tahan yang tidak sama. Alat bermain yang 
memiliki sifat pecah/ cepat rusak  akan mengurangi minat bermain anak 
karena ia harus berhati-hati dalma memainkannya. 
e. Alat bermain yang rancangannya bagus akan lebih menarik dibanding 
dengan rancangannya tidak bagus. Bentuk dan warna mainan sangat 
memegang peranan yang sangat penting. Anak akan lebih suka dengan 
mainan yang bentuknya tidak rumit dan memiliki warna yang terang dan 
menarik. 
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f. Tidak semua alat permainan menyenangkan bagi anak. Ada alat permaian 
yang justru membangkitkan rasa takut pada anak pada usia tertentu. 
Misalnya anak usia dibawah 3 tahun akan merasa takut pada mainan robot 
besar dan berwarna hitam yang bisa berjalan dengan bantuan baterai. 
(A.Martuti,2008:h.67-70) 
Secara umum, ada beberapa prinsip khusus untuk dijadikan acuan 
dalam meilih mainan yang baik dan benar bagi anak. Beberapa prinsip 
tersebut adalah : 
a. Melatih dan mengajari anak untuk mengenal suatu bentuk, model, atau 
pola yang baru. 
b. Melatih indera fisik, psikologis, intelektual, dan spiritual anak. Contoh: 
suatu alat permainan yang melatih ketangkasan, memperkaya pengalaman, 
mengasah kecerdasan otak, ataupun mendewasakan pola pikiran. 
c. Mengajarinya untuk menyelesaikan suatu masalah dengan tehnik dan 
metode tertentu yang telah distimulasi  (dirancang) dalam suatu mainan, 
misalnya puzzle, mainan rakitan, desain robotik, dll. 
d. Melatih, mengasah, dan mendidik anak untuk mengembangkan nilai-nilai 
kemanusiaan yang lebih luas dan luhur. Misalnya : kasih sayang, 
pengorbanan, perjuangan, kepahlawanan, termasuk jiwa besar. Mainan 
jenis ini kadang tidak berwujud benda/ objek konkret, tetapi berbentuk 
sikap atau aktifitas tertentu yang menyenangkan bagi anak. Contohnya 
petak umpet, bermain peran, kasih saying, perlakuan orang tua/ guru, dll. 
 xxvii
e. Menarik dan memberikan kepuasan psikologis bagi anak. Jangan salah 
paham, maianan yang tidak menarik dan memberikan kepuasan psikologis 
bagi anak hampir bisa dipastikan tidak memiliki unsur mendidik karena 
pasti mengandung unsur-unsur pemaksaan. Justru sebaliknya ia berpotensi 
mendidik dan mengarahkan anak pada penyimpangan -                                                                                                                             
penyimpangan emosional maupun psikologis. (Jasa Ungguh 
Kurniawan,2009:h.92-94) 
Menjaga keselamatan, kesehatan, dan keamanan anak merupakan 
persyaratan utama. Selain itu hal-hal kecil mengenai pembuatan alat bermain 
harus pula diperhitungkan : 
a. Kayu tidak berserat 
Dicari kayu yang tidak bererat karena serat kayu dapat menusuk 
tangan. Selain itu kayu juga harus diamplas sehingga permukaannya 
halus. 
b. Bulu bambu yang gatal  
Bulu bambu harus karena bulu bambu sangat gatal. Jadi sebelum 
dipakai harus diolah sedemikian rupa terlebih dahulu agar licin dan 
halus serta bebas dari bulu bambu. 
c. Jangan tajam 
Semua mainan dari kayu maupun bambu harus diserut agar tidak kasar. 
Sesudah pemotongan, penampangnya diamplas sehingga tidak tajam. 
Demikian sudut-sudut dipertumpul dan dipinggul. 
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d. Cat non toxid (bebas racun) 
Cat harus aman dari zat racun. Warna yang non toxid harus aman. 
e. Memasukkan benda ke mulut sangat berbahaya 
Bagi anak yang sering memasukkan benda ke mulut semua alat harus 
dijaga kebersihan dan keamanan. Pengawasan ketat perlu dilakukan 
untuk mencegah hal yang tidak diinginkan. 
f. Pembuatan dengan ukuran yang presisi 
Untuk membuat balok-balok, persyaratan utama adalah presisi 
(ketepatan). Ukuran yang akurat diperlukan  karena  diharapkan anak 
mampu mengambil kesimpulan waktu bermain dengan balok ini. 
Konsep sama, tidak sama, tepat ukuran akan membantu pemahaman 
anak. Perkembangan koordinasi mata-tangan akan berkembang dengan 
mengenal balok-balok ini. 
g. Paku yang menonjol 
Sambungan yang menggunakan paku harus dipalu sampai masuk 
kedalam sehingga tidak menonjol dan ditutup dengan dempul atau lem 
kayu yang kuat.  (Anggani Sudono,2000:h.70-71) 
Selain harus memperhatikan beberapa hal mengenai pemilihan 
permainan ada alat permainan yang tidak tepat untuk anak. Hampir semua 
kegiatan bermain menggunakan alat permainan baik yang dibuat khusus untuk 
bermain maupun yang diciptakan sendiri dari barang di sekitar anak. Sayangnya 
tidak semua alat permainan sesuai untuk anak, karena tidak memenuhi kebutuhan 
anak, sehingga mengurangi kegembiraan dan stimulasi yang didapat diperoleh 
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dari kegiatan bermain. Keadaan seperti ini akan mempengaruhi penyesuaian diri 
dari sosial anak. Ada beberapa alat permainan tidak tepat untuk anak, sebagai 
berikut : 
a. Berbahaya 
Sebagian besar alat permainan yang dirancang oleh pabrik  memang 
sedemikian rupa agar aman bagi anak. Namun tidak terlepas 
kemungkinan adanya alat permainan yang berbahaya, seperti alat 
permainan dengan sudut-sudut yang runcing, ayunan yang kurang kuat 
sambungannya dan sebagainya. 
b. Pilihan orang tua 
Kebanyakan alat permainan yang dimainkan anak merupakan hasil 
dari pilihan orang tua atau orang dewasa lainnya. Bila pilihan orang 
tua sesuai dengan minat anak tidak masalah. Tetapi bila orang tua 
cenderung memaksakan anak untuk bermain sesuai dengan kehendak 
orang tua , dan anak tidak menyukainya maka akan timbul hal yang 
negatif. Anak bisa saja menolak kegiatan untuk bermain seperti itu, 
sebenarnya itu bermanfaat. 
c. Terlalu sedikit jenisnya 
Orang tua cenderung memberikan pada anak alat permainan yang 
disukai oleh anak saja dan tidak memberikan alat permainan lainnya 
yang belum tentu tidak diminati anak. Oleh karena itu akan tertutup 
kemungkinan bagi anak untuk mencoba alat permainan lain yang 
sebenarnya berguna untuk anak. 
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d. Memilih alat permainan sesuai usia kronologis anak 
Hampir semua alat permainan buatan pabrik diberi label  “untuk anak 
usia 4-6 tahun”, dan sebagainya , bila orang tua terlalu terpaku pada 
batasan ini belum tentu  benar. Karena tidak semua anak berkembang 
sama dengan anak sebayanya. Ada anak-anak yang lebih lambat 
perkembangan fisik dan mentalnya dari anak-anak seusianya. Maka 
dalam alat-alat permainan yang menjadi dasar pemilihan bukanlah usia 
kronologis anak, tetapi lebih pada perkembangan fisik dan mental anak 
secara individual. 
e. Alat permainan yang terlalu rumit untuk anak 
Anak akan selalu membutuhkan bantuan untuk memainkannya 
dampaknya akan kurang menguntungkan. Anak akan kurang berminat dan 
bahkan bisa merasa tidak mampu dan rendah diri. 
f. Alat permainan terlalu mudah untuk anak 
Bila anak memperoleh alat permainan yang terlalu sederhana untuk 
perkembangan fisik and mentalnya, maka rasa bosan lebih mudah 
muncul, lagi pula tidak akan terstimulasi. 
g. Alat permainan yang terlalu rapuh 
Pada setiap tahapan usia bermain mengandung unsur eksplorasi. Bila 
alat bermain yang digunakan anak terlalu rapuh, maka anak akan segan 
memainkanya dengan bebas dan ini membatasi eksplorasi anak. 
(Mayke S.tejdasaputra,2001:h.97-99) 
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Tujuan bermain dengan alat permainan adalah memberikan kesempatan 
kepada anak untuk bereksplorasi sehingga mereka memperoleh pemahaman 
tentang berbagi konsep, missal konsep sama, lain, terhadap sesuatu bentuk atau 
warna. Mengingat pentingnya tujuan bermain tersebut maka pemahaman akan 
fungsi suatu alat permainan menjadi salah satu hal yang patut diperhatikan. 
Ketepatan ukuran serta warna harus jelas, misal warna hijau. Kita belum perlu 
mengenalkan anak berbagai macam warna hijau seperti hijau toska, hijau lumut, 
atau hijau lainnya. Konsep warna yang perlu kita kenalkan secara dini adalah 
warna baku sepeti merah, putih, hitam, ungu, coklat, kuning, hijau, biru. Alat 
permainan yang menunjang proses belajar bukanlah berpatokan pada tinggi 
rendahnya harga, melainkan kecepatan / keakuratan konsep yang akan kita 
perkenalkan pada anak dan aman untuk keselamatan mereka. (Anggani 
Sudono,2000:h.36) 
Para pencipta alat permainan pada umumnya mendasarkan ciptaannya 
pada criteria yang sesuai dengan pengetahuannya tentang anak, missal alat 
permainan yang akan digunakan untuk mengembangkan pengertian anak tentang 
warna, maka alat permainan yang tercipta, terfokus pada warna, seperti warna 
kuning, merah, biru, hijau, coklat, hitam,ungu, putih, dan jingga.  
Bentuk-bentuk geometris juga sangat memukau anak. Mereka dapat 
melakukan berbagai kegiatan seperti memasang, memadukan, mambangun, 
meniup, menumpuk, dan menempel, sehingga kreativitas mereka berkembang. 
(Anggani Sudono,2000:h.14-15) 
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Materi alat permainan, jenis dan ukuran materi alat permainan sangat 
variatif. Bahan kayu mendominasi materi alat permainan, meskipun tidak jarang 
ada yang terbuat dari plastik, kain,atau kapuk. Jenis kayu itu sendiripun sangat 
variatif seperti kayu ramin, kayu jalutung, kayu kapok, kayu balok, kayu kering, 
kayu basing, atau kayu yang sudah diolah dengan didapatkan (pressed board). 
Ukurannyapun bervariatif mulai dari 3 mm sampai dengan 12 mm. (h.15) alat 
permainan yang dibuat dari kain dan kapuk memiliki berbagai kemungkinan. Bila 
kapok sulit didapat maka bahan dakron bisa digunakan bahkan lebih baik baik 
bahan dari kapuk. Pemeliharaannya juga mudah karena dapat dicuci. Dari bahan 
ini bisa dubuat berbagai binatang atau boneka. (Anggani Sudono,2000:h.67) 
Yang perlu diperhatikan adalah bahwa materi alat permainan ramah 
lingkungan atau yang dapat di daur ulang dan tidak mengandung zat yang 
berbahaya misalnya toxid (zat racun). (Anggani Sudono,2000:h.15) 
 
6. Warna  
 
 Selain memilih mainan yang cocok untuk anak warna sangat 
mempengaruhi untuk belajar melalui bermain, beberapa pilihan warna 
diantaranya: 
a. Merah, merupakan warna terkuat dan paling menarik perhatian, 
bersifat agresif lambang  primitif. Warna ini diasosiasikan sebagai 
darah, berani, kekuatan, cinta, dan kebahagiaan. Anak-anak sangat 
menyukai warna ini. 
 xxxiii 
b. Ungu, merupakan warna sejuk, mempunyai karakter murung, jarang 
sekali anak-anak memilih warna ungu dalam mainannya. 
c. Biru, memiliki karakteristik sejuk, pasif, tenang dan damai. Biru 
merupakan warna prespektif, membawa dalam kesendirian, dingin. 
Biru melambangkan kesucian, harapan dan kedamaian. 
d. Hijau, memiliki karakter yang hampir sama dengan biru. 
Dibandingkan dengan warna lain warna hijau relatif lebih netral. 
Pengaruh terhadap emosi hampir mendekati pasif, lebih bersifat 
istirahat. 
e. Kuning adalah kumpulan dua fenomena penting dalam kehidupan 
manusia. Kuning adalah warna cerah yang biasa dilambangkan sebagai 
kesenangna dan kelincahan.  
f. Putih, memiliki karakter pasif, merangsang, cemerlang,  ringan dan 
sederhana. Putih melambangkan kesucian, polos, jujur, dan murni. 
Putih juga melambangkan Maha Tinggi, lambang cahya, kemenangan 
yang mengalahkan kegelapan.  
g. Jingga, memiliki karakter hangat, semangat, dan menarik. 
(Sulasmi D W.A,2002:h.45-47) 
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7. Tinjauan Empirik 
 
a. Data perkembangan  
Dari hasil pengamatan Zahra dari hari ke hari sudah terlihat banyak 
perkembangan yang menonjol. Anak ini memiliki keinginan yang besar untuk 
bisa memahami sesuatu. Daya tangkap untuk belajar bagus jika dilihat dari 
usia yang masih kecil, pelajaran moral/ cerdas moral bisa dipahami dengan 
baik, ketika diceritakan bisa mendengarkan dengan baik, bahkan suka 
menirukan. Bermain menyusun balok pada saat meminta bisa dengan sopan 
melakukan tanpa merebut. Warna sudah mulai faham, anak ini paling suka 
menulis dan cerita. Berhitung bisa mengikuti dan mau jika disuruh ke depan. 
Sudah bisa ekspresi wajah. Karena masih dalam tahap meniru anak ini sangat 
cepat sekali meniru segala sesuatu di sekitarnya, selain sisi baiknya ada juga 
sisi buruk, misalkan jika ada temannya yang berbuat tidak bagus dicontoh 
maka Zahra juga meniru, saat ada temannya suka ngambek dia juga ikut-
ikutan suka ngambek, dll. 
b. Analisa Karya 
Beberapa coreng moreng yang dihasilkan Zahra memiliki judul 
masing-masing, imajinasinya mulai berjalan saat dia melihat suatu benda dan 
menggambarnya. Semua coreng moreng Zahra ada ceritanya. Hasil karya 
yang dihasilkan biasanya berawal dari coretan yang lebar lalu mengecil. Saat 
dia menggambar bentuk kepala digambar itu juga di coret letak mata, alis, 
telinga, bibir. Tapi coretan tersebut belum bisa membentuk sesuatu wujud. 
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Ada tiga bentuk imaji : pra imaji, imaji konkrit, imaji abstrak (bahasa). Ada 
tiga sumber imaji : sensasi presepsi, memori dan imajinasi. Secara alamiah 
anak berfikir dengan perpaduan kesemua bentuk dan sumber imaji. Imaji 
memiliki peran yang lebih besar yaitu memadukan imaji konkrit yang 
memadukan sejumlah indera dan imaji. (Primadi Tabrani, 2005:62) 
Didalam Diksi rupa arti imajinasi adalah daya pikir untuk 
membanyangkan (dalam angan-angan) atau menciptakan gambar-gambar  
kejadian berdasarkan pikiran dan pengalaman seseorang. Imaji terpaut erat 
dengan proses kreatif, serta berfungsi sebagai penggabungan berbagai  
serpihan informasi yang didapat dari  bagian-bagian indera menjadi suatu 
gambaran utuh dan lengkap. Dalam Dictionary of Philosophy dari dagobert D. 
Rune imajinasi menjelaskan suatu proses mental yang mengandung : 
1) Timbulnya gambaran indrawi yang didapat dari presepsi 
sebelumnya. 
2) Kombinasi dari unsur-unsur tersebut menjadi suatu kesatuan baru. 
Karena proses pengimajinasian itu selalu merupakan proses 
membentuk gambaran tertentu, dan ini terjadi secara mental. (Mike 
Susanto,2002:h.53) 
 
C. Fokus Permasalah 
Salah satu hal yang melatar belakangi perancangan ini adalah untuk 
memberikan sebuah alternatif dalam rancangan desain permukaan tekstil sebagai 
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pendamping perkembangan anak. Dengan demikian secara lebih spesifik yang 
menjadi fokus permasalahan karya ini adalah: 
Bagaimana karakter warna  dalam bentuk mampu membangun kreatifitas 
anak melalui perancangan tekstil sebagai media permainan ? 
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BAB II 
METODE PERANCANGAN 
 
A. Analisis permasalahan 
 
 
Keceerdasan yang dimiliki oleh seorang anak selalu beriringan dengan 
kreatifitas. Begitu juga dengan tumbuh kembang, bisa  mengikuti pola yang sama 
dan tertentu, tetapi kecepatannya berbeda antara satu anak dengan anak lain. 
Setiap anak adalah individu yang unik, karena factor bawaan dan lingkungan yang 
berbeda maka pertumbuhan dan pencapaian kemampuan perkembangannya juga 
berbeda. Untuk bisa menjadikan anak kreatif perlu stimulasi, anak yang mendapat 
stimulasi akan terarah dan teratur lebih cepat berkembang dibanding dengan anak 
yang kurang mendapat stimulasi. Perkembangan (development)  adalah 
bertambahnya kemampuan (skill)  dalam struktur dan fungsi tubuh yang lebih 
kompleks dalam pola yang teratur dan dapat diramalkan, sehingga hasil dari 
proses pematangan. Disini menyangkut adanya proses diferensiasi dari sel-sel 
tubuh, jaringan tubuh, organ-organ dan system organ yang berkembang 
sedemikian rupa sehingga masing-masing dapat memenuhi fungsinya. Termasuk 
juga perkembangan emosi, intelektual, dan tingkah laku sebagai hasil interaksi 
dengan lingkungannya. (Soetjiningsih, 1995:h.1) 
Perkembangan yang dimiliki anak selalu beriringan dengan kecerdasan 
dan kreatifitas. Pada anak usia 1 – 2 tahun memiliki kemampuan belajar dengan 
bermain, misalkan anak bermain balok yang berwarna warni secara tidak langsung 
anak bisa mulai mengenal warna dan bentuk. Daya tangkap indera anak sangat 
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cepat dan karakter pada setiap anak berbeda. Untuk mengetahui karakter anak bisa 
kita perhatikan tingkah laku setiap harinya. Misalkan tingkah laku dengan 
lingkungan, bagaimana anak bergaul dengan teman-teman sebayanya, Dengan 
tidak merebut mainan berarti anak ini sudah bisa beradaptasi dengan lingkungan 
sekitarnya. Adanya lingkungan bisa membantu anak untuk mengenal benda-benda 
yang ada disekitarnya. Dari sinilah anak mulai belajar karakter warna dan bentuk  
yang akan dijadikan konsep pada perancangan karya seni tekstil. 
 
B. Strategi (Langkah dan Pemecahan) 
Pemecahan masalah yang dilakukan yaitu dengan mengetahui dan 
mengamati keragaman bahan, bentuk, serta warna pada media membangun 
kreatifitas anak. Bahan yang digunakan dipilih dengan sangat teliti untuk 
mendapatkan bahan yang memiliki tenunan lembut, karena obyek sasarannya 
adalah anak – anak usia 1-2 tahun karena anak-anak ini cenderung memiliki kulit 
yang sensitif, sangat peka dengan bahan yang bertekstur kasar. Bentuk dan warna 
yang ada pada media pembangun kreatifitas anak ini akan lebih dominan terlihat, 
bentuk yang sederhana/simpel untuk memudahkan anak belajar menghafal bentuk 
benda mati, selain bentuk yang simpel didalamnya juga bisa ditambah dengan 
bentuk lain, supaya anak bisa belajar meraba dan menebak apa bentuk benda yang 
ada didalam benda tersebut. Beberapa bentuk yang akan didesain harus memiliki 
volume yang ideal dan tidak berbahaya untuk anak-anak. Misalkan jika bentuk 
terlalu kecil bisa saja benda ini tertelan / jika bentuk terlalu besar bisa saja 
menindih badan dan tidak bisa bernafas. Warna yang dipilih adalah warna untuk 
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proses belajar anak, dengan warna sederhana anak akan lebih cepat menghafal dan 
bisa menyebutkan nama-nama warna tersebut. Karena warna bisa dilihat dalam 
keseharian kehidupan anak.  
Setelah mengetahui dan mengamati media kreatifitas secara langsung, 
kemudian memotretnya, secara detail. Pemotretan dilakukan sebagai bahan 
referensi visual, yang nantinya akan membantu dalam mewujudkan karya. 
Perancangan desain tekstil bersumber dari media kreatif anak, yaitu 
pengembangan bentuk dan tehnik. Perancangan diarahkan sebagai alternatif media 
bermain bagi  anak usia 1-2 tahun . 
 
C. Pengumpulan Data 
 
1. Survei 
Pengumpulan data dilakukan untuk mendukung dan melengkapi data. 
Berawal dari tema kemampuan imajinasi anak usia 1-2 tahun , maka penulis 
melakukan survei di berbagai tempat aneka perlengkapan anak, misalkan di 
Gamedia Solo dan Jogja, PAUD An-nissa Solo, EduToys Solo, toko-toko mainan 
anak disepanjang jalan Nonongan yang menjual aneka macam perlengkapan anak, 
Cil-Cil.Edukatif  Lt.2 Solo Sequer, Luwes Group, Matahari Departemen Store, 
taman pintar Yogyakarta, Hipermart, dan beberapa prodak susu dan makanan bayi 
yang memberikan hadiah promo untuk kreatif anak misalkan milna, Bebelac, 
Nutrilon, Chilkid, S26, night market, dll. Hal tersebut dilakukan, karena untuk 
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lebih mendalami karakter daya kreatifitas anak, yang akan diwujudkan dalam 
perancangan desain tekstil.  
Berdasarkan data yang diperoleh melalui survei di Gramedia Solo dan 
yogyakarta diperoleh data mengenai beberapa buku aktifitas anak yang 
didalamnya terdapat warna dan bentuk, dan banyak sekali buku penunjang 
lainnya, koleksi mainan edukatif terbaru, kebanyakan mainan anak-anak yang 
biasa dijual di Gramedia dari bahan kayu dan plastik, beberapa bahan kayu tidak 
ada warna melainkan warna asli kayu dan hanya sedikit warna pada motif 
didalamnya.  Misalkan huruf, angka, gambar hewan, dan lain-lain. Bahan dari 
plastik sistem penyelesaiannya sudah halus karena harganya relatif mahal. Ada 
beberapa puzzle yang terbuat dari dupleks misalkan puzzel ekspresi wajah 
(tertawa, senyum, sedih, dll). Karena bahannya tidak keras dan tidak berbahaya 
untuk anak. Selain mainan dan buku terdapat CD perkembangan anak seperti 
brainy baby (inspirasi belajar dan bermain, inspirasi berfikir kreatif, inspirasi 
untuk eksplorasi kreatif, bentuk benda, hewan-hewan, bobby bola, dll),   Cd 
tersebut ada batasan  umur  untuk anak-anak, CD ini sangat mendukung untuk 
perkembangan anak. 
Survei di Paud An-nissa Solo kebanyakan mainan terbuat dari kayu, ada 
mainan yang dibuat sendiri dari plastisin. Yang biasa digunakan untuk anak-anak 
di Paud ini adalah balok yang disusun. Toko-toko disepanjang nonongan mainan 
yang dijual berbahan plastik dengan beraneka ragam harga da kualitas. 
Survei di Edutoys Solo terdapat beberapa mainan seperti puzzel, edu-
games,dll.   Edutoys ini lebih banyak mengacu pada buku-buku perkembangan 
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anak dari usia dini sampai anak-anak usia playgroup. Cil-cil.edukatif  memiliki 
banyak alternatif mainan anak yang terbuat dari kayu, semua prodaknya 
dikerjakan dengan sangat rapi, cat kayu yang digunakan tidak berbahaya untuk 
anak-anak/ cat non toxic, bagian tepi tidak runcing, permukaan halus misalkan 
meja lipat dengan warna yang menarik, miniatur sepatu untuk melatih anak 
memasang tali sepatu, pembatas buku dengan bentuk bunga, tempat pensil, huruf, 
angka, hewan-hewan, dll. 
Survei mainan di Luwes Group beberapa mainan yang ada di luwes Group 
ini beraneka macam harga dan bentuk. Ada mainan edukatif yang terbuat dari 
karet yang berbentuk segitiga, persegi, huruf, angka, balok, puzzle, plastisin dan 
cetakannya. Sebagian mainan masih kurang halus cara penyelesaiannya. Untuk 
pengenalan mainan anak pada konsumen kalangan menengah ke bawah di Luwes 
Group inilah yang sesuai. Matahari Departemen Store beberapa mainan yang 
terdapat di sini hanya mainan biasa kebanyakan boneka, barbie, mobil-mobilan. 
Aneka macam bentuk hewan bisa mendukung kecerdasdan anak untuk menghafal 
nama hewan, bahan yang digunakan lembut berbeda dengan boneka yang dijual 
murah. Taman pintar Yogyakarta terdapat banyak mainan pendukung kecerdasan 
anak yang bisa langsung dinikmati anak-anak, beraneka macam pilihan permainan 
disediakan mulai dari tekhnologi, sejarah, kerajinan,  pertamina, luar angkasa, 
perpustakaan pendukung, ruang paud  yang  beraneka macam permainan untuk 
mencerdaskan anak usia dini, rambu-rambu lalulintas, dll. Tempat ini biasanya 
sangat rame dikunjungi anak-anak pada sore hari dan pada hari-hari tertentu 
dikunjungi beberapa sekolah untuk melaksanakan kunjungan/ wisata belajar. Hasil 
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survei di hipermart banyak data yang didapat disana selain mainan edukatif  ada 
juga mainan yang didapat dari promo prodak susu/ makanan bayi. Mainan 
edukatif dihipermart cenderung lebih ke aktifitas, misalkan set alat musik drum, 
aneka macam barbie, perlengkapan bajak laut untuk anak, dll. Produk dari promo 
susu dan makan bayi biasanya balok angka yang didalamnya memiliki tekstur, 
boneka jari dengan aneka macam warna, papan ular tangga, dll.  
Survei di night market, tempat pasar kerajinan dan batik yang terletak di 
depan pasar triwindu kebanyakan stan disini menjual batik tapi ada beberapa stan 
yang membuat mainan edukatif anak misalkan boneka jari dari kain flanel, nama-
nama dari bahan kain flanel, dll.  
Dari hasil survei ini bisa didapat data penunjang untuk menyelesaikan 
Tugas Akhir dengan tema warna dan bentuk untuk kreatifitas anak melalui media 
permainan. 
a. Hasil Wawancara  
1) Wawancara dengan bapak Ir. Aji isworo Yosef, Msn 
Wawancara dilakukan dengan bapak Aji selaku dosen pengampu mata 
kuliah pengetahuan bahan dan proses tekstil beliau menjelaskan proses pewarnaan 
tekstil yang dapat digunakan untuk bahan pewarana mainan anak-anak adalah 
procion, remazol, dan indigosol. Tetapi dengan kadar rendah untuk mengurangi 
kepekatan zat warna tekstil.  Bahan  pewarna tekstil yang tidak diperkenankan 
untuk anak-anak adalah naftol karena bersifat menempel seperti debu dan tidak 
menyatu dengan serat kain, kebiasaan kebiasaan anak-anak yang suka memasukan 
semua benda ke dalam mulutnya jika baju atau mainan diwarnai dengan naftol 
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maka zat kimianya bisa larut dan tertelan. Apabila anak memiliki kulit yang 
sangat sensitif saat memakai baju dengan pewarna naftol badannya akan merah-
merah seperti biang keringat. Semua zat warna tekstil berbahaya untuk anak-anak 
tetapi jika pewarna itu bisa menyatu dan tidak larut jika terkena air bisa 
digolongkan tidak berbahaya dengan mengurangi kadar prosentasenya. 
2) Wawancara dengan Bunda Hikmawati Mulkiyah 
Wawancara dengan bunda Hikma selaku guru  playgrup  Lazuardi, pasar 
kliwon dan pemilik home industri Q-Ko creatio beralamat di Baron, mengenai 
mainan anak yang sesuai untuk anak usia dini. Beliau menerangkan bahwa 
mainan yang sesuai adalah mainan yang bisa membangun psiko motorik anak, 
pengenalan warna dan bentuk juga sangat penting untuk perkembangan anak. 
Beberapa mainan karyanya sangat sesuai dengan kebutuhan anak misalnya, 
bentuk-bentuk sayuran, buah, bentuk hewan, dll. Spesifikasi karya dari Q-ko 
creatio menggunakan kain flanel. 
3) Wawancara yang dilakukan dengan Bp. Purnomohadi,S.Pd 
Wawancara yang dilakukan dengan bapak Purnomohadi selaku pemilik 
sanggar Kalpika, Taman Sari 1447 Yogyakarta. Mengenai pewarnaan untuk anak-
anak diantaranya indigosol, remazol, dan procion. Warna yang sesuai digunakan 
untuk anak adalah indigosol dikarenakan selain warnanya tidak cepat pudar, 
warna yang diproses bisa langsung masuk ke serat kain dan tidak menempel 
seperti pewarnaan naftol. Warna indigosol akan lebih awet jika dibanding dengan 
pewarna lain. Remazol dan procion saat pewarnaan akan luntur/larut dan warna 
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yang akan dihasilkan akan cepat pudar. Warna yang diproses tidak langsung 
masuk ke dalam serat kain harus dilakukan pemanasan untuk peresapan pewarna.  
4) Wawancara dengan Bunda Yayuk 
Wawancara dan diskusi  membahas mengenai aktifitas anak dan kebiasaan 
anak usia dini 1-2 tahun. Bunda yayuk ini adalah pengajar di Paud An-nisa yang 
beralamat di jl. Veteran no.113 Solo. Beberapa kebiasaan anak saat bermain 
adalah tergantung mainan apa yang diberikan pada anak, dan anak akan selalu 
mencari mainan yang memiliki warna yang lebih menarik jika dibanding dengan 
mainan semula. Aktifitas anak akan terlihat dari sisi perhatian orang tuanya, 
misalkan jika setiap aktifitas anak selalu dibantu oleh orang tuanya (misal: saat 
minum botol susunya terjatuh dan anak tidak mau mengambil sendiri) sebenarnya 
anak bisa mengambil sendiri tetapi karena orang tua terlalu memanjakannya maka 
si anak selalu merasa diperhatikan dan tidak mau mngambil botolnya. Aktifitas 
dan kebiasaan anak akan terlihat dari sisi perhatian orang tuanya.  
2. Studi proses Produksi  
Studi proses produksi dilakukan untuk mengetahui proses produksi, yaitu 
persiapan seperti penyediaan bahan baku sampai pada finishing produk. Hal ini 
dilakukan untuk dapat memahami proses produksi dengan tepat dalam 
penggarapan pewarnaan pada kain dan proses pembentukan benda. Untuk 
mendukung perancangan ini, studi proses produksi dilakukan di perusahaan dan 
pengrajin. Studi proses produksi dilakukan di beberapa tempat diantaranya :  
a. Sanggar kalpika,  merupakan sanggar lukis batik, beralamat di Taman 
KT. I 447 Yogyakarta. 
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b. Home industri Q-ko creatio, merupakan home industri yang 
mengembangkan pernak-pernik dan mainan anak dengan bahan dasar 
kain flanel, beralamat di Baron Surakarta. 
c. Home industri batik lukis di laweyan Solo. 
Studi proses produksi sebagai bahan referensi dalam proses 
pengembangan kreatif perwujudan karya. Studi proses produksi yang menjadi 
inspirasi dan dapat dijadikan pengembangan proses kreatif selanjutnya yaitu di 
Sanggar batik Kalpika dan di home industri Q-ko creatio.  
Sanggar lukis batik Kalpika, menggunakan teknik batik dan pewarnaan 
yang unik, selalu explore teknik batik dengan bermacam-macam bahan dan 
kombinasi warna naptol dan indigosol. Yang membuat unik sanggar lukis batik ini 
adalah, dapat membuat produk batik dengan sepuluh warna bahkan lebih 
menggunakan proses tutup celup dan dua sampai tiga kali penghilangan lilin 
(malam)/penglorodan. Hal ini dapat memberikan alternatif pada desain permukaan 
tekstil, yaitu pembatikan dengan proses tutup celup, dan proses dua sampai tiga 
kali penghilangan lilin sehingga  menghasilkan keunikan pada warna dan bentuk 
secara visual. Bahan kain untuk pembatikan juga dapat menggunakan bahan lain, 
seperti kain kaos, mori primisima, kain blacu, kain kanvas, dan media kain 
lainnya, bahan kain disesuaikan dengan tuntutan kebutuhan. 
Di Q-ko creatio, menggunakan tehnik tusuk feston dan penempelan 3 
dimensi, selalu explore  bentuk berbagai macam bentuk hewan, buah, sayur, 
makanan, sampai foto manusia yang di jadikan kartun dan dibuat menjadi 
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gantungan kunci atau asesoris, hampir semua permintaan bisa dikerjakan. Tetapi 
di home industri ini mamilih kain flanel untuk dijadikan media produknya. 
3. Studi pasar/ perkiraan kebutuhan  
Pemilihan warna dan bentuk mainan pada masing-masing orang berbeda, 
ini yang menjadikan perbandingan/tolak ukur,  hal seperti ini disebabkan dari 
beberapa faktor. Kebanyakan konsumen selalu menginginkan kualitas terbaik 
dengan harga ekonomis itu artinya kita dituntut untuk menciptakan suatu 
karya/produk yang benar-benar bisa dihandalkan keawetannya untuk memberikan 
suatu kepuasan tersendiri dan masyarakat dapat menerima. 
Konsumen yang banyak dijumpai dipasar biasanya selalu memilih produk 
mana yang akan dibeli karena banyak pertimbangan Harga (price) adalah 
pertimbangan  yang paling utama bagi konsumen, mutu (quality) menjadi 
pertimbangan ke dua, karena mutu yang terbaik manfaat dan nilai keawetannya 
menjadi pertimbangan berikutnya. 
Persaingan pasar akan menjadi menarik dengan persainhgan  kualitas dan 
harga yang terjangkau. Persaingan pasar akan mendorong munculnya produk  
yang paling unggul. Produk kualitas terbaik dengan  nilai kreatif tinggi yang akan 
terserap pasar. Dunia pertekstilan telah mampu menghasilkan produk tekstil yang 
beragam jenisnya produk untuk memenuhi kebutuhan masyarakat. Tekstil tidak 
hanya dipergunakan/difungsikan untuk keperluan sandang saja, tetapi tekstil juga 
berfungsi untuk memenuhi kebutuhan hidup manusia yang sangat beragam 
diantaranya untuk perlengkapan mainan anak. Desain mainan edukatif anak usia 
 xlvii 
dini bisa dijadikan sumber ide pembuatan produk sebagai pengenalan warna dan 
bentuk pada anak-anak. 
1. Analisa data  
a. Pustaka 
Hasil pengumpulan data mengenai perkembangan anak 
menunjukkan bahwa anak usia dini memiliki perkembangan yang 
kompleks dan teratur.Anak mulai mengenal lingkungan melalui indera, 
anak mulai melihat dan rasa keingintahuanya sangat besar hingga dia 
bisa merasakan dari indera perabanya, selain itu anak juga mulai 
menghafalkan suara orang-orang terdekat. Anak usia dini adalah anak 
pada masa toddler terampil untuk berbahasa dan mulai bisa 
mengembangkan sikap mandiri. Saat anak  menerima informasi dari 
luar dengan indera pendengarnya kemudian anak memiliki gagasan 
baru mengenai informasi tersebut. Misalnya ada kuda lewat didepan 
rumah, anak memiliki gagasan untuk melihat kuda tersebut walaupun 
sebenarnya tidak ada kuda didepan rumah. Usia dini adalah golden Age 
masa-masa kritis anak untuk pertumbuhan masa depannya.  
Disamping pertumbuhan ada kreatifitas yang mendorong rasa 
keingintahuannya, anak mulai bermain dengan beberapa mainannnya 
dan mulai bermain dengan lingkungannya. Bermain kreatif juga 
memiliki makna untuk anak.  Dengan bermain anak akan bisa 
memiliki pengalaman untuk menyelesaikan permasalahn dalam 
bermain. 
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b. Empirik 
Perkembangan yang dialami oleh Zahra sangat cepat, dilihat dari 
fisiknya pertumbuhan tinggi badan selalu bertambah, berat badan stabil 
jika dilihat dari usianya. Jika dibandingkan dengan anak-anak 
seusianya pertumbuhan fisik terlihat ideal. Perkembangan psikis yang 
dialami berkembang sangat cepat, dia mampu memahami perkataan 
orang tua, faham ekspresi wajah. Kecerdasan musical berawal dari 
kesenangannya bernyanyi dan menari, mampu menirukan beragam 
irama music dan memukul-mukul drumnya. Cara dia untuk memahami 
sesuatu dengan melihat dan mendengarkan sejenak lalu menirukan 
tetapi daya ingatnya mampu mengingat dengan lama. Mampu 
berhitung 1-10 indonesia dan 1-5 inggris, dia suka menggabunggkan 
benda dan dihitung, perkenalan huruf sudah mulai difahami tapi untuk 
masa ini dia belum bisa menghafal masing-masing nama huruf. 
Beberapa Coreng moreng yang dilakkukan selalu memiliki arti, 
kemampuan dia bersosialisasi dengan temanya cukup bagus mau 
berbagi mainan dan makanan. Sopan santun yang diajrkan untuk 
mengetuk pintu sebelum masuk, mengucapkan salam dengan orang 
yang lebih tua sudah biasa dilakukan. Bisa berkomunikasi dengan 
orang-orang disekitar lingkungan. Kemauan untuk minta makan 
sendiri walauppun terkadang sedikit tumpah tapi tetap berusaha. Jika 
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diamati dari kemampuan psikis anak ini tergolong mampu dan ideal 
jika dibanding dengan anak-anak lain seumur Zahra. 
1) Usia 1 tahun  
   
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar.1. bermain dikamar tidur 
 
Pada usia 1 tahun terlihat dari foto diatas sedang asik bermain  dengan 
benda-benda kecil disekitarnya, yang dilakukan diatas tempat tidur . Pada tahap 
ini anak memiliki kemampuan sensorimotorik halus karena anak sudah bisa 
memegang benda-benda kecil, mulai melatih indera peraba, penglihatan dan anak 
mulai ada rasa ingin tahu yang tinggi. Kemampuan Zahra sama seperti yang 
diungkapkan pada Tahap penelitian Manusia menurut “Rousseau” bahwa anak 
mengenali lingkungan melalui indera. Dia akan berusaha meraih dan menyentuh 
semua benda yang ada disekitarnya. 
2) Usia 18 bulan  
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Gambar.2. Bermain drum 
Tampak di atas adalah foto Zahra sedang memainkan drum dan menyanyi 
meniru lagu-lagu di acara TV,  Zahra sangat suka bernyanyi tetapi kadang masih 
dengan bahasanya sendiri. Dia lebih aktif dengan semua mainannya,apapun dia 
tanyakan, Zahra sudah mulai berlatih untuk berbahasa ini menandakan dia sudah 
sampai pada tahapan praoperasional yaitu anak sudah mulai menggunakan bahasa 
sebagai kata-kata/ syimbol. Dan tahapan sensorimotor Zahra menggunakan 
tangannya untuk memukul-mukul alat musik. Bisa disimpulkan bahwa saat usia 
mulai 1 ½ tahun keatas Zahra memiliki keseimbangan antara sensorimotor dan 
praoperasional. 
3) Usia  21 bulan 
  
    
  
 
 
Gambar.3.  Ekspresi wajah zahra 
 Pada usia ini Zahra sudah mulai bisa membedakan ekspresi wajah 
missalkan : wajah kaget, wajah cakep, melamun, wajah jelek, dll. Semua 
ekspresi ini dia tirukan saat dia suka melihat  “ CD brayny baby yang berjudul 
bermain untuk eksplorasi kreatif”.  Masa-masa ini adalah tahap meniru, apapun 
yang dia lihat dengan sangat cepat ditirukan masa ini disebut dengan masa 
kritis yaitu dimana anak membutuhkan rangsangan-rangsangan yang tepat 
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untuk mencapai kematangan yang sempurna dan mempengaruhi keberhasilan 
pada saat berikutnya. 
4) Usia 2 tahun 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar.4.  Bermain di Taman Pintar Yogyakarta 
 
Ini adalah masa-masa yang sangat aktif, dia mencoba semua alat music 
yang ada di ruangan Taman Pintar Yogyakarta, Zahra sangat ingin tahu 
bagaimana bunyi dan cara memainkannya saat ada pemandunya yang sedang 
bermain alat music gamelan ini. Zahra selalu menanyakan “bagaimana ini ?” 
seolah-olah dia sudah pandai. Ini  menandakan bahwa Zahra memiliki 
pertumbuhan yang normal dan aktifitas ini dinamakan tahapan kemampuan 
kognitif pada sensorimotor karena anak bisa menemukan hubungan antara 
tindakan mereka dan akibat dari tindakan tersebut, misalkan Zahra memukul-
mukul alat music itu, dan Zahra bisa belajar bahwa tangan mereka merupakan 
bagian tubuh mereka.  
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5) Usia 2 tahun 
 
 
 
 
 
Gambar.5.  Bermain lego dan balok 
 Kreatifitas anak akan tumbuh sangat cepat pada foto terlihat Zahra sedang 
asik bermain lego dan balok, untuk melatih sel-sel otaknya yang membutuhkan 
kesabaran, dia suka bereksplorasi dengan lego memilih warna-warna yang 
Zahra suka dan menggabungkan bentuk dari lego tersebut dan balok yang 
dimainkan biasanya disusun atau disejajarkan ini terbukti bahwa Zahra sudah 
dalam tahap kemampuan adaptif. Terlihat jelas pada foto diatas bahwa tahapan 
yang sudah dicapai pada usia ini adalah tahapan sensorimotor yaitu dengan 
menggunakan tangan untuk melakukan sesuatu. Dan stimulasi kognitif yaitu 
anak mulai memilih warna-warna pada mainannya/ lego. 
 
 
 
 
 
 
Gambar.6.  Senam PAUD 
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 Terlihat pada foto,s Zahra sedang melakukan senam Paud dengan Bunda 
Yayuk selaku guru/ pendidik di PAUD An-nisa. Keasyikkanny menirukan gaya 
senam bersama teman-temannya. Tetapi Zahra masih menirukan dengan 
gayanya sendiri tidak mau menirukan contoh senamnya. Tahapan ini adalah 
tahapan sensorimotor anak bisa menggunakan seluruh tubuhnya untuk bermain.  
 Dari analisa yang diamati diatas bisa ditarik kesimpulan bahwa pada usia 
1-2 tahun Zahra sudah memiliki keseimbangan untuk pertumbuhannya. Di 
mana pada saat ini adalah masa-masa kritis untuk diasah pertumbuhannya 
dengan rangsangan-rangsangan yang bisa mendukung di masa mendatang.   
2. Analisa visual 
Analisa ini menjelaskan beberapa arti coretan yang dihasilkan anak usia 1-
2 tahun, yaitu : 
a. Mewarnai layang-layang 
Saat anak dicoba untuk belajar mewarnai, anak belum bisa 
menentukan garis tepi dan hasil coretan melibihi garis batas gambar/ 
media. Cara mencoretkan crayon belum ada irama masih tetap tebal 
tipis tidak beraturan. Dilihat dari aktifitasnya Zahra sudah mencapai  
taraf kemampuan saraf motorik halus yaitu tahap kemampuan adaptif 
yang mampu menirukan goresan crayon. 
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Gambar. 7 
b. Gambar kapal 
Bentuk kapal sama sekali belum terlihat, hanya bentuk layar sudah 
menyerupai aslinya tetapi imajinasi mengenai kapal sudah terlihat dari 
bentuk layar. Ada dua gambar disebalah gambar kapal, ada gambar 
lingkaran dan coretan garis lurus itu adalah imajinasi air. Coreng 
moreng yang dihasilkan adalah salah satu bentuk kemampuan saraf 
motorik halus. 
 
 
 
 
 
 
Gambar.8 
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c. Gambar monyet  
Anak ini terimajinasi menggambar monyet setelah melihat CD 
“Brayny Baby” hewan-hewan, bentuk monyet sama sekali tidak 
terlihat hanya saja bagian kepala dan badan sudah terletak dibagian 
masing-masing, bentuk kepala hampir sempurna tapi masih ada 
coretan lingkaran yang menyambung terus sehingga membentuk 
benang kusut, dibawah kepala ada bentuk mirip persegi panjang tetapi 
sudut-sudutnya belum betul seperti oval tapi lebih panjang menyerupai 
persegi panjang. Corengan seperti ini adalah bentuk dari kemampuan 
motorik halus. 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar.9 
d. Gambar ikan paus 
Setelah diceritakan mengenai kehidupan ikan paus di laut, anak ini 
terinpirasi menggambar ikan paus. Gambar ini terdiri dari 2 bagian 
bagian atas berbentuk ½ oval yang dinamai kepala dan ada letak mata, 
bibir, kuping dan bentuk dibawahnya adalah badan ikan psaus yang 
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berbentuk oval besar setau Zahra bahwa ikan paus adalah ikan yang 
besar. Kemampuan seperti ini adalah kemampuan motorik halus. 
 
 
 
 
 
Gambar.10 
e. Gambar jagung 
Bentuknya lucu dan unik bentuk lonjong ini adalah jagung dan titik 
yang ada didalamnya adalah letak biji jagung, Zahra terinspirasi 
menggambar jagung ini setelah makan jagung rebus tetapi sebelumnya 
dia suka melihat kartun jagung di CD cara belajar membaca system 
Roudhoh. Coretan yang dihasilkan hampir menyerupai bentuk 
sebenarnya. Coretan berupa garis merupakan rambut jagung yang 
berada didalam kulit jagung. Kemampuan koknitif pada tahap sensori 
motor. 
 
 
 
 
 
Gambar.11 
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f. Gambar jagung dan kepala orang 
Ada 2 gambar, bagian atas adalah bentuk kepala yang terisi dengan 
rambut, mata, hidung, dan bibir peletakannya sudah benar. Dan bagian 
bawah adalah gambar jagung yang ada titik-titik biji jagung. 
Kemampuan yang dihasilkan untuk melakukan coreng moreng ini 
adalah kemampuan koknitif pada tahap sensori motor. 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar.12 
g. Gambar bunga  
Coretan ini adalah bunga, dia mellihat bahwa bunga memiliki 
lengkungan disetiap kelopanya. Jadi hasil karya yang dihasilkan 
gabungan dari bentuk lingkaran, segitiga dan coretan lengkungan. Ini 
merupakan kemampuan motorik halus. 
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Gambar.13 
h. Gambar bis    
Bentuk persegi panjang ini adalah bis lengkap dengan bagian depan 
seperti spion, kaca, dll karena Zahra biasa melihat bis dari depan dan 
dia belum bisa mengimajinasikan bentuk bis dengan sempurna. 
Informasi yang dia tangkap untuk memunculakan suatu bentuk tetap 
dalam taraf coreng moreng, ini menandakan bahwa Zahra sudah 
memiliki kemampuan motorik halus. 
 
 
 
 
Gambar.14 
i. Gambar binatang 
Disini tidak diberitahukan nama binatang dan ini adalah imajinasi 
binatang yang berbentuk benang kusut.dan tidak ada ujungnya. Zahra 
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mengimajinasikan hewan dengan coreng moreng ini bisa diketahui 
bahwa Zahra sudah memiliki kemampuan motorik halus. 
 
 
 
 
 
 
Gambar.15 
j. Gambar ikan 
Gambar ikan ini bagian kepala sudah mirip seperti kepala ikan dan 
bagian badan seperti benang kusut. Anak usia 1-2 tahun baru mulai 
untuk menciptakan coreng moreng belum bisa menggambar bentuk 
aslinya, disini bisa dilihat bahwa Zahra sudah memiliki kemampuan 
motorik halus. 
 
 
 
 
 
Gambar.16 
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k. Gambar ikan  
Ikan yang digambar adalah ikan tunggal bentuknya hanya 2 oval yang 
digabungkan. Coretannya sudah terlihat bahwa anak ini kreatif 
memiliki rasa keingintahuan yang tinggi, dia mampu menerima 
informasi dari luar dan menuangkannya dalam bentuk coreng moreng 
seperti ini, bisa disimpulkan bahwa Zahra sudah memiliki kemampuan 
motorik halus. 
 
 
 
 
 
Gambar.17 
l. Gambar ikan  
Bentuk oval besar dan oval kecil, bentuk oval besarhanya berupa garis 
panjang dan oval kecil lingkaran seperti benang kusut. Itu maksutnya 
ada banyak ikan digambar itu. Corengan ini bisa terlihat bahwa saraf 
motorik halusnya sudah berfungsi dengan baik. 
 
 
 
 
Gambar.18 
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m. Gambar monyet  
Ada 2 bentuk dalam gambar ini pertama adalah bentuk lingkaran yang 
diteruskan coretan ini diberi nama kepala monyet, dan bagian 
bawahnya adalah badan monyet besar yang berbentuk lingkaran besar. 
Setelah dilihat secara detail anak mampu untuk melakukan coreng 
moreng dan kemampuan saraf motorik halusnya bagus. 
 
 
 
 
Gambar.19 
n. Gambar monyet besar 
Gambar monyet besar ini terinspirasi dari gambar monyet kecil tapi 
coretan yang dihasilkan lingkaran besar yang diteruskan tanpa ada 
ujung seperti benang kusut, tetapi bagian kepala dicoret dengan bentuk 
lingkaran kecil dibagian atas. Zahra mampu mengekspresikan 
kemampuan motorik halusnya dengan menerima informasi dari luar. 
 
 
 
 
Gambar.20 
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o. Gambar bebek 
Hanya berupa garis dan titik, bentuk kepala sudah menyerupai 
bentuknya berupa lingkaran kecil. Hasil dari coretannya menunjukkan 
bahwa Zahra sudah memiliki kemampuan motorik halus. 
 
 
 
 
 
Gambar.21 
p. Gambar bebek 
Bentuk bebek ini lebih bagus dari gambar bebek yang pertama, 
dibagian atas seperti benang kusut adalah kepala bebek, coretan garis 
panjang adalah sayap bebek,  coretan garis benang kusut adalah kaki 
bebek. Ini bisa dilihat bahwa kemampuan memahmi bentuk bebek 
semakin meningkat. Ini merupakan kemampuan motorik halus. 
 
 
 
 
 
Gambar.22 
 
